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Ficanervosa Sandro Ficanervosa dA 

quando ouve falar Ficanervoso quando imagina Fica nervoso quando 
em Sandro (cela quando precisa que Tork possa está com fome, 

não é do tipo que enfrentarmonstros. estarmagoado com sede, com 

fica linda quando Eguardas. comela. sono, com pouco 
está nervosa...) E masmorras. dinheiro, comtédio, 


É Lisandra. a mea COMcocêira... 





E Rr E 


Ficanervosa 





Fica nervoso 


quando algum Ficanervososempre quandopassamais  Ficanervoso 

colega aventureiro que um dragão-rei de dois dias sem quando... hmm... 
morre (porqueéele resolvecolocaruma banho(oqueébem pensandobem, 
quem paga pela recompensa por desconfortávelpara  pareceque esse aí 
ressurreição...) sua captura. uma elfa-do-mar) NUNCA ficanervoso. 


Ate Agora... 


Lisandra e Petra procuram por Tork na Arena Imperial de Valkaria — onde 
acreditavam que ele estaria competindo por um Rubi da Virtude. Mas elas 
chegam tarde, pois o Torneio de Gladiadores já terminou. Ficam sabendo, 

através da gladiadora Loriane, que Tork foi vencido por Sandro. Lisandra se 
enfurece com a notícia e mais uma vez manifesta poderes monstruosos, por 
pouco não matando Loriane e os outros gladiadores. À cena é testemunhada 

por Mestre Arsenal, que parece mostrar grande interesse na garota... 


Tork, Sandro e a pequena Anne estão longe dali. À serviço do Protetorado do 
Reino, eles investigam rumores sobre cultistas do deus Sszzaas. 


Leon Galtran, pai de Sandro, decide acompanhar o Paladino, Beluhga e 

Luigi Sortudo para evitar que seu filho se meta em encrenca. Leon, Vladislav, 
Lenora, Luigi e o Paladino já foram colegas aventureiros no passado, 
atuando em eventos que só agora mostram suas reais consegiências... 
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A VOCÊ POR ME 
| OFERECER AJUDA, 

ME ACOMPANHAR 

ATÉ VALKARIA... 


MAS ISSO 
Pit É | CONHEÇO! EUA 
BRINCADEIRA! [E | CONHECIANTES | 
| MESMO DE ME 


«.. CONHECIA 
NIELE? 





| 


aii 


| 


”. 


“CGLHADO EU AINDA MORA 


MOU EM VALKARI, ÀS VEZES 
ELE ME LEVAS BARA HSITAR 
A ACADEMIA” 


“EMEA! ME EXPLICOU QUE 
ELA NÃO ERA MEM ALLAM, 
NEM PROFESSORA... * 


ces S LIM MIPO DE 


CONVIDADA 
ESPECIAL !* 
=. 
“TINHA MAIS PODER 
MÁGICO QUE QUALQUER 
LIM NH ACADEMIA! * 


“TALVEZATÉ MAIS QUEO | 
GRANDE TALUDE!- 


“O MESTRE MÁXIMO DM 


ACADE MA ARCANA 





O CAJADO 
NÃO APENAS À 
OBEDECE E 


PROTEGE... eeMMAS 


TAMBÉM SE 
RECUSA 
A DEIXÁ-LA! 


NIELE NãO 
DEVERIA SER 
CAPAZ DE 

USAR O PODER 

DO OLHO! 





PELO QUE 
NOTEI, MELE 
NÃO TEM MUITO 
CONTROLE 


SOBRE 1550! 


à “INDUMEN- 
TÁRIA* SE 
MANIFESTA 

POR OBRA 

CAJADO! 








PERCEBA QUE 
LEMBRA MUITO A 
VESTIMENTA DE 
NOSSA PATRONA 
HONNA! 





FIQUEI FELIZ 
QUANDO ELA SE | 
MUDOU PARA 


MALPE TRIM! 


EU QUERIA 

ACREDITAR EM 

VOCÊ, PETRA! MS 

QUERIA MUITO! NIELE ESTÁ 
MESMO 
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OU, VAI VER, OS 
CARAS SE ACHAM 
BONS DEMAIS PARA 
UM POUCO DE 
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AN 4 e N q 


FRESCAS! NEM CASTELO 
ALGUM SINAL DE debe deça 
USO RECENTE! EM GENTE OLHAR UM | TENPLO DO 
TEMPLO VÁZIO... INSETO-REL... 


VA 
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dm SUFICIENTES EM 


RUÍMAS CHEIAS 
DE MONSTROS! 
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PELO JEITO, 
O TEMPLO NÃO 
ESTÁ TÃO VAZIO 
QUANTO VOCÊ 

ACHOU! 
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Acobicaa 
ESTAR 
NÃO É LEGAL 
LUTAR COM 
regia 
SEM UM CLÉRIGO 
rt 


AQUI SEMO 
PALADINO! 
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AMARRGH! 


EU TOQUEI 









CASO TENHA 
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DA TAREFA 


INADO 
INUMERAS VEZES, 
EM TROCA DE LIMA 

Cc : 





O FATO É QUE, 
DESTA VEZ, OS 
| créricos NÃO 
QUEREM ACEITAR 
DINHEIRO! 












CONFORME 
VOCÊ LEMBROU, 
LEON, ESTE É 
UM TEMPLO 
MALDITO! 


DEVE EXISTIR 
AQUI ALGUM 
MAL A SER 
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», perfeito! 
ESSO 


diante de 
aventureross 
— Senssatos]! 









| HUMILHAÇÃO! 
FRACASSO! 
FEITO PEIXE 
NO ANZOL! 
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SE ELA ESTÁ 









| SAcRADOS | IMPORTÂNCIA 
| | ra | ! UM TESOURO... 
UM GRIMÓRIO... 
! UM ARTEFATO... 
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Mais uma vez trago bênçãos de Allihanna, 
a Mãe Natureza, a todos os leitores de 
HOLY AVENGER. Aos que não me co- 
nhecem, apresento-me agora: sou Odara, 
xamá da deusa Allihanna, e lider espiritual 
dos centauros da floresta. Além de zelar 
pelo bem e pela paz de minha aldeia, tam- 
bém tenho o dever de responder às car- 
tas e e-mails de vocês, amados leitores. 
Faço isso com alegria, em agradecimen- 
to aos heróis Sandro e Niele, que salva- 
ram minha vida em tempos recentes. E 
devo dizer também que tem sido maravi- 
lhoso manter esse contato com pessoas 
tão amáveis. Agradeço a todos 


Saudações, Odara, a bela centaura que 
nos honra todos os meses respondendo 


nossas dúvidas, atendendo nossas sú- 
plicas e escutando nossas criticas. Te- 
nho certeza do orgulho de Allihanna com 
tão nobre clériga. Uma pena não poder 
preencher todo o espaço das Mensa- 
gens Sagradas (que seria pequeno) lou- 
vando suas tão preciosas qualidades. 
Mas com tristeza devo retornar ao 
assunto que me faz escrever-lhe esta 
carta. Com certeza já foi notada a gran- 
de admiração que tenho por você (e 
por todos os responsáveis por esse 
maravilhoso trabalho chamado HOLY 
AVENGER), mas sinto uma dor imensa 
quando ouço você falando de kobolds. 
Sei que sofreu muito nas mãos de um 
bando próximo à sua vila, e que eles 
lhe liraram seu pai. Mas não aceito que 
uma centaura tão gentil e bondosa seja 
tão rancorosa com uma raça inteira. 





Digo isso por ser eu mesmo um 
kobold. Desde cheguei a este mundo 
através do Deserto da Perdição, tenho 
encontrado grandes dificuldades que po- 
deriam desmotivar qualquer kobold 
iniciante a seguir o caminho do bem. 
Portanto, venho pedir que me ajude a 
extinguir esse preconceito para que, não 
apenas eu, mas qualquer outro kobold 
tenha uma chance de mostrar seu valor. 


Ragnar (não, já disse que não sou 
avalar, agora sai do meu pe...), 

o Kobold Guerreiro de 11º Nivel 
(se cuida, Katabrok), e-mail 


Kobolds! Oh, deusa... eles tomaram a vida 
de meu querido pai e por pouco não to- 
maram também a minha, Espero que to- 


dos entendam o quanto é | 
difícil para mim falar sobre | 
esse assunto. 
Ragnar (um nome muito | 
infeliz, se me permite dizer), | 
peço milhões de desculpas 
se em algum momento me | 
expressei mal. Apesar de hA 
tudo que me fizeram, não | 
odeio kobolds. Tudo o que |. 
tenho feito é tentar viver em |] 
harmonia com eles. Não lhes || 
desejo mal algum, 
De acordo com seu pró- 
prio relato, percebo que você | 
é um kobold especial, nati- | - 
vo de outro mundo. Até | é 
onde sei, não existem em |” 
Arton kobolds inteligentes o 
bastante para escrever, ou 
mesmo falar a língua huma- 
na. Eles são considerados 
pestes, quase animais — € 
realmente se comportam 
como tal. Imagino, então, 
como deve ser difícil a vida | 
de alguém como você. 
Sua carta me alegrou 
muito, Ragnar. Quando eu já perdia as 
esperanças de paz com os kobolds, você 
surge e oferece sua amizade. Desde o 
início de minha missão nesta sessão de 
cartas, foram raras as vezes em que fi- 
quei tão comovida. Para sempre serei grata 
a você por este precioso momento. Por- 
tanto, se algum dia precisar de uma ami- 
ga ou de um lugar para descansar, será 
bem vindo em minha aldeia. 
(Mas avise antes, sim? Os caçadores 
da aldeia costumam receber com flechas 
qualquer kobold que se aproxime...) 


Bong-Bongs 

Triste, inconsolado, desamparado, 
inconformado... tudo isso é como es- 
tou me sentindo por ver Niele morta! 
Nunca imaginei que ela tivesse um des- 
tino tão trágico. Sentirei saudades de 
ver seus “Bong-Bongs!” pelas pági- 
nas da revista. Depois desse aconteci- 
mento inesperado, não sei mais o que 
esperar de Marcelo Cassaro. 

Por favor, peço-lhe que traga Niele 
de volta! Sem ela a revista vai perder 
um pouco de seu charme! E os fãs, O 
prazer de ver Niele mostrando toda a 
sua graça e beleza. 


Alexandre Gomes da Silva, 
João Pessoa/PB 


Estamos todos tristes com a trágica per- 
da de Niele, bom Alex. Todos sentimos 


Cote 


sua falta, Mas agora seu espírito deve es- 
tar ao lado de Glórienn, a Deusa dos Elfos. 
Vamos orar para que ela seja bondosa 
com Niele, que trouxe tanta alegria, amor 
g encanto a este mundo. 


Devoção 
Cara Odara, envio esta mensagem para 
declarar meu amor a você. Sim, eu sei 
que provavelmente está cheia dessas 
cartas de amor, e que você é linda, 
blá, blá, blá. Mas, se você me deixar 
ficar na sua aldeia e provar meu Fr 
amor, prolegerei seu povo com | 
minha vida! 

Sou mercenário e não tra- 
balho de graça, mas por sua 
beleza farei uma exceção. E não 
amo você apenas pela beleza, 
mas também por sua personali- 
dade: doce, meiga e gentil. 

Sou três quartos draconia- 
no, um quarto elfo. Robusto, 
ágil, clérigo de Allihanna, e 
com os poderes do meio-elfo 
chamado Camaleão. Posso me | 
transformar em qualquer cria- 
tura do mundo de Arton e além. 
Você decepcionou muitos ou- 
tros, e espero que não faça isso 
comigo. Por favor, me aceite. 
Por favor! 


Carmenhamele, e-mail | 


Do Cristiano gomes, 
dif vesN Formosa/GO 





| Oh, deusa querida... fico tão 
sem graça... 

- | Não existe a menor ne- 
- | cessidade de provar seu 
amor, bom amigo. Se diz 
que me ama, acredito em 
você. Especialmente se está 
disposto a proteger minha 
aldeia apenas para estar ao 
meu lado. É uma honra sem 
igual para mim. 

Mas fico triste por não ser 
capaz de retribuir esse amor 
que você e tantos outros me 
oferecem. Meu coração per- 
tence à natureza, ao meu povo, 
| & a ninguém mais. Eu não 
poderia ser devotada a outra 
pessoa. Você também é um 
clérigo de Allihanna — um 
druida ou xamã, suponho. De- 
veria ser capaz de entender. 

Não sei se compreendo 
bem que tipo de pessoa 
VOCÊ é. Draconiano... nunca ouvi falar 
Um mercenário? Nós, servos da Mãe 
Natureza, não trabalhamos por dinheiro 
— |ss0 não tem qualquer valor para nós. 
E também não abandonamos nossos de- 
veres por amor. Seja cuidadoso, bom ami- 
go. Não se esqueça do que aconteceu 
com a pobre Lisandra: ela ignorou suas 
obrigações como druida em nome de sua 
paixão pelo Paladino, e Allihanna não teve 
escolha a não ser deixá-la. 


Elfinha, Porto Alegre/RS 


O MANUAL DO 
N AVENTUREIRO 
E eo MANUAL 
3D&T (abaixo): ve 
o melhor | Y N Rs ad je Deo“ 
combo | 
E do RPG 
N medieval 


160 kits de heróis e vilões no 
novo suplemento para 
“TORMENTA 


eee 














A primeira edição do livro básico de Tormenta — lançada em conjunto com a 
revista DRAGÃO BRASIL 450 — marcou o nascimento daquele que se tornaria 





o mais jogado cenário de RPG do país. O mundo de Arton está, hoje, nas mesas 





Uma das coisas que tornaram Arton 
acessível foi o fato de que este 
cenário podia ser usado em 
conjunto com muitos sistemas de 
RPG. A primeira versão continua 
regras para Advanced Dungeons & 
Dragons, GURPS e 3D&T; a 
segunda, apenas regras para 3D&T; 
e a terceira, para 3D&T e o Sistema 
Daemon. Enquanto as duas 
primeiras eram apenas suplemen- 
tos, este último traz, no próprio livro 
básico, regras completas de 
construção de personagens. 


A adoção de dois sistemas de regras 
para um mesmo cenário também 
tinha como objetivo satisfazer dois 
tipos diferentes de público. 
Enquanto o 3D&T favorece heróis 
extravagantes e combates exagera- 
dos em estilo anime/mangá, O 
Daemon — também adotado nos 
jogos Arkanun, Trevas e Invasão 
— é bem mais sóbrio e realista. 
Essa divisão foi mantida no Guia 
dos Monstros de Arton, o primeiro 
besliário para Tormenta; suas 
criaturas têm estatísticas de jogo 
para os dois sistemas. 


Ainda que a idéia seja boa, ela tem 
um problema: obriga O 


» “ 





de jogo da grande maioria dos RPGistas brasileiros. 


jogador a adquirir material de um 
sistema que ele não joga. Essa política 
também vai contra uma das mais 
importantes diretrizes dos jogos 3D&T 
e Tormenta, que é oferecer material de 
campanha a preços mais acessíveis. 


Portanto, um acordo entre a Trama e a 
Daemon estabelece que todos os 
próximos livros e suplementos para O 
mundo de Tormenta serão lançados 
em duas versões: uma compatível com 
JD&T, pela Trama Editorial, vendida em 
bancas e com preço mais acessível, e 
uma Daemon, disponível em livrarias e 
com um tratamento mais refinado. 


O primeiro título a receber esse 
tratamento será o Guia de Aventurei- 
ros de Arton. Sua versão 3D&T vai se 
chamar simplesmente Manual do 
Aventureiro. 


O Manual do Aventureiro é uma 
grande coleção de kits de personagem. 
Mas o que são kits ? 


Originalmente uma invenção do clássico 
jogo AD&D, os kits servem para ajudar 
a tornar um personagem mais 


















































exclusivo. Digamos que, no jogo 
original, existia a classe Guerreiro. 
Havia o perigo de que, em grupos 
com vários guerreiros, como 
ficassem muito parecidos. Então 
veio The Complete Fighter's 
Handbook (lançado no Brasil como 
o Livro do Guerreiro), que oferecia 
variantes como o Gladiador, o 
Domador de Feras, o Mirmidão e 
outros. Agora, com o D&D 3º 
Edição, os kits foram abolidos — 
substituídos pelas Prestige Classes. 


Da mesma forma que não apareci- 
am nos livros básicos de AD&D, os 
kits também não existem no Manual 
ID&T. Eles foram vistos pela 
primeira vez na revista TORMENTA 
47, na matéria "Heróis da Nature- 
za”. Funcionam de forma similar a 
uma Vantagem ou Desvantagem 
Unica; cada personagem pode 
adotar apenas um kit, se puder 
pagar por ele (a grande maioria dos 
kits custa O pontos). 


Os kits servem para remediar duas 
deficiências do 3D&T. A primeira 
está no fato de que, como sistema 
genérico, muitas vezes as opções de 
construção de personagens deixam 
o jogador perdido. Você junta as 
Características, Vantagens e 
Desvantagens, mas no final não tem 
muita certeza do que conseguiu. 
Então, os kits servem para dar uma 
“Cara” ao aventureiro quando o 
jogador está sem idéias. 


À segunda, uma vez que JD&T é 
próprio para heróis poderosos, está 
na dificuldade que se tem em 
sobreviver com personagens 
novatos (feitos com 5 pontos). Os 
kits melhoram suas chances, pois 
oferecem algumas habilidades extras 
por um custo menor em pontos. 
Por essa razão, kits são 


A Gladiadora e o Primitivo: 
Guerreiros diferentes 







proibidos para personagens com 
pontuação maior, uma vez que 
estes já têm poder suficiente. 


Grande parte dos kits contidos no 
Manual do Aventureiro represen- 
tam figuras comuns nas histórias de 
fantasia medieval, como o Bárbaro, 
o Arqueiro, o Ladrão € 

outros. Eles podem ser 

usados em qualquer outro 

cenário parecido. Outros, 

contudo, são exclusivos deste 
mundo — como o Cavaleiro | 
de Namalkah, o Lenhador de 
Tollon e o Doutor de Sallistick. 


Os kits são agrupados em 
quatro grandes categorias. À 
primeira, Guerreiros, inclui 
todos os personagens que 
lutam usando sua própria 
força, armas e técnicas de 
combate variadas. Aqui temos 
desde clássicos como o 
Cavaleiro, o Ranger e o 
Samurai a tipos exóticos 

como o Artilheiro Halfling, o 
Mestre-de-Armas e O 

Pistoleiro (você vai finalmente 
descobrir porque a pólvora 
não é popular em Arton...). 

Há também um grupo 

especial de guerreiros com técnicas 
de combate ligadas aos seis 
elementos: Água, Ar, Fogo, Luz, 
Terra e Trevas. 


O grupo dos Servos dos Deuses 
inclui os clérigos, paladinos, 

druidas, xamãs e outros heróis que 
recebem poder de entidades 
superiores. Aqui vamos encontrar 
todos os clérigos dos deuses do 
Panteão, já vistos no Manual 3D&T 
e outros livros — mas agora 
totalmente reformulados, como 
novos Poderes Garantidos. Alguns 
clérigos foram separados em dois 
ou mais kits. Temos, por exemplo, o 
Clérigo da Serpente e o Clérigo de 
Tauron — ambos devotos da 
mesma divindade, mas com 
poderes diferentes. Também vemos 
pela primeira vez os paladinos 
específicos de cada deus, todos 
com habilidades diferentes dos 
clérigos. O Paladino de Thyatis, por 
exemplo, não pode lançar magias de 


ressurreição como faz o clérigo. Em 
compensação, ele próprio é imortal! 


No grupo dos Magos encontramos, é 
claro, os estudiosos e praticantes de 
magia. Graças aos kits Alquimista, Artífice 
e Escriba de Pergaminhos você vai saber 
melhor como são fabricadas as poções, 
itens e pergaminhos mágicos, respecti- 
vamente. Temos um grande número de 


O Guerreiro Capanga: mais 
barato para Minotauros 


Magos Elementalistas, cada um 
especializado em um dos Caminhos da 
Magia — ou dois Caminhos, no caso 
dos Elementalistas Secundários. 


Mas talvez o grupo mais interessante 
seja aquele formado pelos Especialis- 
tas, onde encontramos os que não se 
encaixam bem em nenhuma das três 
categorias anteriores. Aqui estão todos 
os ladinos (o Assassino, o Espião, O 
Ladrão, o Bardo, o Ninja...) e também 
aventureiros que usam táticas pouco 
comuns. Destaque para O 
Engenhoqueiro Goblin, que pode 
simular efeitos de magias com suas 
engenhocas; o Sabotador, que usa 
explosivos; e a Drogadora, uma 
curandeira que produz drogas a partir 
do próprio corpo. 

No total, são 160 arquétipos — o 
maior compêndio de kits disponível em 


lingua portuguesa. O leitor mais 
atento vai notar que nem todos são 
destinados a jogadores, como o 
Curandeiro, o Escravo, o Punguista 
e o Escudeiro. Estes são simples- 
mente alguns “profissionais” 
importantes no mundo de Arton. 
Embora seja possível jogar com 
eles, é mais provável que o Mestre 
deseje empregá-los como NPCs. 
Por outro lado, alguns kits 
são terminantemente 
proibidos para jogadores: O 
Antipaladino, o Sszzaazita e O 
Xamã Monstro de Megalokk 
são exemplos. 


Você vai reconhecer no MdÃ 
kits correspondentes a quase 
todos os personagens de 
HOLY AVENGER: Lisandra 
(Druida de Allihanna), Tork 
(Bárbaro), Niele (Impostora), 
Odara (Xamã de Allihanna), 
Viadislav (Necromante), 
Loriane (Gladiadora), James 
K. (Pirata), Luigi Sortudo 
(Bardo) e outros. Menos 
Sandro Galtran, é claro — 
que não é ladrão e nunca vai ser... 


O Manual do Aventureiro será 
lançado em bancas, com 112 
páginas, a R$ 9,90. Sua versão 
equivalente pela Daemon terá 128 
de páginas, a R$ 25,00. Atenção: 
os dois livros têm, basicamente, o 
mesmo conteúdo — mudam 
apenas as regras. Se você não joga 
3D&T, por exemplo, então não vai 
precisar do MdA, apenas do Guia 
dos Aventureiros de Arton. 


A partir do MdA, a Trama Editorial 
tem planos para lançar um 
suplemento a cada dois meses. 
Estes titulos passam a substituir a 
própria revista TORMENTA, que 
deve ser interrompida por período 
indeterminado. Os próximos títulos 
serão Reinado, que na versão 
3D&T virá em duas partes — 
enquanto a versão Daemon será 
formada por um único volume 
em capa dura. 





MANUAL DO AVENTUREIRO « todos os kits 


Amazona 

Arqueiro 

Artilheiro Halfling 
Artista Marcial 
Barbaro 

Berserker 

Caçador 

Caçador de Fantasmas 
Caçador de Magos 
Caçador de Vampiros 
Capanga 

Cavaleiro 

Cavaleiro dos Céus 
Cavaleiro de Namalkah 
Cavaleiro da Morte 
Domador das Ondas 
Gladiador 

Guarda 

Guardião 

Guerreiro Comum 
Guerreiro do Deserto 
Guerreiro do Gelo 
Guerreiro da Luz 
Guerreiro da Serpente 
Guerreiro das Sombras 
Herói dos Ventos 
Lanceiro 

Legionário 

Lenhador de Tollon 
Máquina de Combate 
Marinheiro Minotauro 
Matador de Goblins 
Matador de Dragões 
Matador de Gigantes 
Matador de Pestes 
Matador de Trolls 
Mestre-de-Armas 
Nômade 

Pacificador 

Pirata 

Pistoleiro 

Primitivo 


Ranger 

Ranger das Cavernas 
Rei da Montanha 
Samurai - 

Senhor das Chamas 
Soldado-Morto 
Swashbuckler 
Vingador 


AntiPaladino 

Druida de Allihanna 
Druida de Megalokk 
Clérigo de Azgher 
Clérigo de Glórienn 
Clérigo de Hyninn 
Clérigo de Keenn 
Clérigo de Khalmyr 
Clérigo de Lin-Wu 
Clérigo da Mãe Noite 
Clérigo de Marah 
Clérigo Menor 
Clérigo de Nimb 
Clérigo do Oceano 
Clérigo do Panteão 
Clérigo de Ragnar 
Clérigo da Serpente 
Clérigo de Tanna-Toh 
Clérigo de Tauron 
Clérigo de Tenebra 
Clérigo de Thyatis 
Clérigo de Valkaria 
Clérigo de Wynna 
Espada de Glórienn 
Garra de Tenebra 
Guerreiro de Azgher 
Noiva-Sacrifício 
Paladino dos Deuses 
Paladino de Khalmyr 
Paladino de Lena 
Paladino de Marah 
Paladino de Tanna-Toh 


Paladino de Thyatis 
Paladino Único 
Paladino de Valkaria 
Sacerdote Negro 
Sacerdotisa de Lena 
Samurai de Lin-wu 
ôszzaazita 

Xamã de Allihanna 
Xamã do Grande Animal 
Xama de Megalokk 


Xamã Monstro de 
Megalokk 


Acadêmico 

Adepta de Wynna 
Alquimista 

Artífice 

Bruxo 

Demonologista 
Elementalista da Água 
Elementalista da Fumaça 
Elementalista da Lama 
Elementalista da Luz 
Elementalista da Terra 
Elementalista das Cinzas 
Elementalista das Cores e 
Brilhos 

Elemenialista das Trevas 
Elementalista do Ar 
Elementalista do Fogo 
Elementalista do Magma 


Elementalista do Pó e 
Corrosão 


Elementalista do Vácuo 
Elementalista do Vapor 
Elementalista do Veneno 
Elementalista dos Cristais 
Encantor 

Escriba de Pergaminhos 
Feiticeiro 

Ilusionista 

Invocador 


Mago do Caos 

Mago de Combate 
Mago Comum 

Mago Glacial 

Mago Mensageiro 
Mago da Mente 
Mago do Relâmpago 
Mago Planar 

Mago das Tormentas 
Membro da 
Academia Arcana 
Necromante 

Shinobi 

Teleporter 

Wu-Jen 

Visionário 


Assassino 

Baloeiro Goblin 
Bardo 

Batedor 

Bucaneiro 

Bufão 

Curandeiro 

Doutor de Sallistick 
Drogadora 

Dungeon Crawler 
Engenhoqueiro Goblin 
Escravo 

Escudeiro 

Espião 

Explorador da Tormenta 
Impostor 

Infiltrador 

Jogador 

Ladrão 

Malabarista 
Mercador de Vectora 
Ninja 

Punguista 

Sabotador 

Vigilante 





MANUAL DO AVENTUREIRO « Amostra Grátis 


Custo: 2 

Restrições: apenas Goblins 

Vantagens: recebe Genialidade e Máquinas gratuitamente 
Desvantagens: nenhuma 

Pontos de Vida: 3 


Exceto pelo famoso Lorde Niebling, não há gnomos 
em Arton. Mas há razoáveis substitutos. 


Como na maioria dos mundos, o goblin artoniano é 
totalmente incapaz de lidar com magia arcana — eles 
nunca podem ser magos. Apesar disso, um goblin pode 
ser tão inteligente quanto qualquer humano. Como 
resultado, essa deficiência em magia incentivou a raça na 
busca por soluções alternativas para seus problemas. Da 
mesma forma que seus primos hobgoblins, muitos 
goblins se especializam na criação de engenhocas 
mecânicas para variados fins. 


Para resolver problemas simples que os humanos 
costumam solucionar com mágica, os goblins recorrem 
a aparelhos de eficiência duvidosa. Sem dúvida o mais 
famoso exemplo disso são seus balões de ar quente; 
uma vez que goblins nunca podem voar através de 
magia, balões são uma alternativa razoável. Quase 
ninguém confia em um dispositivo feito por goblins — 
mas, quando meios mágicos não estão disponíveis, 
muitas vezes esses inventos são a única opção. 


O Engenhoqueiro Goblin pode produzir artefatos 
tecnológicos muito acimado =. 

nível técnico de Arton: N e 
máquinas a vapor, armas de —, À 

fogo, pólvora, imprensa e À 
até aparelhos elétricos a 
rudimentares, como o | 
telégrafo. Podem parecer feitos 
impressionantes — mas não 
quando a mágica pode substituir 
todos eles de forma mais simples, 
segura e barata. 


Em termos de jogo, O 
Engenhoqueiro pode 
produzir em 
algumas horas um 
aparelho capaz de 
simular os efeitos de 
qualquer magia, 

mas sempre de 
forma não mágica. 
Ele pode, por 
exemplo, construir 
um veículo a vapor 


capaz de carregar pessoas (Transporte), uma máquina 
voadora (Vôo), um autômato (Criatura Mágica), uma 
flauta hipnótica (O Canto de Sereia) e quaisquer outras. 


O tempo necessário para construir a engenhoca é igual ao 
Focus total da magia, em horas. Então, para uma arma de 
dardos tranguilizantes capaz de imitar a magia Desmaio 
(Luz, Terra ou Trevas 1), ele gasta uma hora. Para uma 
arma elétrica que dispare um Enxame de Trovões (Ar 3, 
Luz 1) ele gasta quatro horas, e assim por diante. Ao fim 
desse tempo, o Engenhogqueiro deve fazer um teste da 
Perícia Máquinas (Fácil, Médio ou Difícil, dependendo do 
Mestre). Não esqueça de incluir +2 por Genialidade. 


Caso seja concluída com sucesso, a engenhoca funciona 
corretamente — uma vez. Para cada nova tentativa, O 
Engenhoqueiro faz um novo teste de Perícia com redutor 
cumulativo de - 1. Em caso de falha, a coisa desmantela 
toda ou explode (em geral, dano de 1d). Para imitar 
magias sustentáveis, cada hora de funcionamento conta 
como uma tentativa. 


O dano ou efeito de uma engenhoca nunca será conside- 
rado mágico: um Ataque Mágico de fogo (provavelmente 
feito com um lança-chamas) NÃO vai ferir criaturas que 
sejam vulneráveis apenas a magia. 


Uma engenhoca goblin só pode simular magias cujo 
Focus máximo seja igual ou inferior à Habilidade do 
Engenhoqueiro. Então, se ele deseja construir um 
capacete que ofereça Armadura Mental (Terra 3), só 
poderá fazê-lo se tiver H3 ou mais. No caso de magias 
que tenham mais de um Caminho, vale o Focus mais alto. 


São apenas goblins, 
| = jm mas... Que armas 
estranhas! 





Edição dedica ao Matheus!!! 


Valeu pelos Scansl!!! 


